Super Mario 64 DS, réalisé à l'occasion de la sortie de la Nintendo DS, est la 
remake de Super Mario 64 premier du nom réalisé en 1996, à l'occasion là 
aussi de la sortie d'une autre console, la Nintendo 64. 

Ayant eu un énorme succès à sa sortie, il est le premier jeu de plate-forme en 
3D dans la série Mario, et est considéré jusqu'à aujourd'hui comme un des 
meilleurs jeux ayant réussi le passage de la 2D à la 3D. 

.Le jeu contient 24 niveaux, mais en fouillant dans les fichiers du jeu, il 
s'avère que deux niveaux sont inutilisés. 

Le premier niveau est juste composé d'une surface plate et de dix toy box. 
Le second niveau est constitué d'une multitude de murs, d'escaliers, de 
bassins, de blocs et des symboles sur le sol. 

Faut savoir que ce genre de niveau est présent dans un paquet de jeux, 
puisque ces niveaux sont ce qu'on appelle des maps test, d'ailleurs c'est 
leurs noms de fichiers. 

.Une map test est un niveau crée par les développeurs, où sont entre autre 
testé l'intelligence artificielle, la physique du jeu ou bien l'interaction du 
personnage avec l'environnement. 

.Ce genre de niveau peut être trouvable dans de nombreux fichiers de jeux, 
comme pour ceux de Super Smash Bros Melee, Pokémon Platine, et même 
dans Wii Fit Plus. 

Ainsi, cette map test a pu servir entre autre à tester les différents power up 
ou objets du jeu, d'ou la présence de cette grande quantité de blocs alignés. 
.cette map servait aussi à tester les mouvements du personnage pour voir 
en gros quesque ca fait quand il monte une pente, un escalier, quand il nage 
où quand il rebondi contre un mur. 

Les marquages sur le sol représentent les différents types de sol sur lesquelle 
le personnage peut marcher, comme le sable, la neige ou le bois. 

Enfin, ce niveau possède quelque chose d'unique par rapport à tout les autres 
niveaux du jeu 

Dans ce niveau, on peut trouver ces 3 blocs qui sont trouvables nulle par 
ailleurs dans le jeu, et qui ne contienne aucun objet. 

Ces blocs devaient sûrement contenir les casquettes des 3 autres 
personnages du jeu, puisque Yoshi, le personnage que l'on contrôle au début, 
à la capacité de se transformer en n'importe quel autre personnage du jeu si 
il est vêtu de sa casquette. 

Mais Au final, ces blocs restent inutilisés. 


Metroid 


Comme second exemple dans cette vidéo, on peut prendre le cas du premier 
Metroid. 

Dans ce jeu, on incarne Samus Aran et l'histoire déroule sur la planète Zebes, 
une planète ouverte mais extrêmement labyrinthique, dont en voici la carte. 
On peut donc voir que toutes les salles sont reliés entre elles par des portes 
ou des couloirs, à l'exception de celle ci. 

En fait, cette salle ne renferme rien de spécial. || s'agit d'une copie d'autres 
salles du jeu, existant en 6 exemplaires, dont deux inaccessibles. 

Le seul moyen d'accéder à ce genre d'endroit est d'exploiter le door glitch, un 
bug permettant de traverser toutes les surfaces du jeu. 


Les raisons de leurs présences sont absolument inconnues, peut être qu'elles 
devaient être reliés par d'autres zones qui ont été supprimés durant le 
développement du jeu 

Et n'ayant rien d'autre à ajouter, laisser moi vous raconter une anecdote 
absolument inutile en rapport avec Samus, à l'aide d'un subtil personnage : le 
professeur Dat Boi. 

Saviez-vous que Samus Aran est un des deux personnages de tout l'univers 
des jeux vidéo à porter le nom de Samus ? 

Effectivement, il existe un autre personnage portant le nom de Samus dans 
un jeu intitulé Vanquisher : Global Meltdown, sorti sur l'App Store en 2016. 
Un jeu d'action réalisé par Jin Shan, dans lequel on incarne une héroïne pour 
nom, j'vous donne dans le mille, Samus, nom qui sera d'ailleurs supprimé 
plus tard de la description du jeu dans l'app store, sûrement à cause de 
diverses remarques du public. 

D'ailleurs quand on regarde une image promotionnelle, on comprend très 
facilement que le jeu est sorti 5 mois après Overwatch. À moins que je soit le 
seul à trouver qu'il y a une ressemblance, ouais sûrement. 


Bioshock Infinite 


Dans l'Océan de Porte, qui est le dernier niveau de Bioshock Infinite, il existe 
un endroit inaccessible très bien caché à l'écart du niveau. 

Le seul moyen pour y accéder est d'activer le mode no clip, qui permets de 
traverser n'importe quelle surfaces. 

Ainsi, en allant très loin en dessous du niveau, vous pourriez atteindre une 
zone isolé, composé de rochers flottants dans le ciel. 

La zone comporte principalement un pont en bois et un bâtiment ressemblant 
à un observatoire. 

Ce bâtiment semble inachevés, n'étant pas correctement modélisé et ne 
comportant pas de texture. De plus que si vous décidez d'ouvrir la porte, 
vous tomberez dans un vide infini. 

Il existe d'autres endroits de ce genre là présents dans les fichiers du jeu, qui 
sont tout aussi inutilisés: 

Comme un tour situé dans un désert et un modèle 3d ressemblant comme 
deux gouttes d'eau à la Citadel Station, le lieu où se déroule les évènements 
de System Shock, un FPS sorti en 1994, et dont sa suite, System Shock 2, a 
été développé par Irrational games, à savoir les développeurs des 3 Bioshock. 
Ces 3 zones de jeu devaient être utilisés selon leurs noms de fichiers comme 
des phares. 

A savoir aussi que ces zones font partie d'une énorme liste d'éléments qui 
ont été supprimés ou modifié durant le dvlpt du jeu, liste incluant des 
niveaux, des ennemis, et même des pouvoirs, comme c'était déjà le cas dans 
le premier bioshock. 


Mario Kart DS 


Étant le jeu le plus vendu de la série Mario Kart, et au passage le premier à 
avoir intégré les remakes de circuits rétro et le premier à avoir inclus un 


multijoueur en ligne, Mario Kart DS a été un succès dès sa sorti en 2005. 
Mais ce qui est très intéressant à propos du jeu, c'est que plusieurs circuits 
ont été retirés entre la version bêta et celle lors de la sortie officielle du jeu. 
Parmi eux, une remake du circuit Mario de Mario Kart Double Dash, qui est 
incomplet sur DS, puisqu'il manque les arbres et tous les ennemis servant 
d'obstacles, a savoir les Goombas, les Chomps et les plantes Piranha . De 
plus, rouler dans l'herbe ne ralentit pas le joueur. 

Ce circuit a au final été remplacé par le circuit Pont Champignon, qui vient lui 
aussi de Mario Kart Double Dash. 

En fouillant dans les fichiers du jeu, vous pourrez trouver une montagne 
d'autres circuits inutilisés : une ancienne version du Flipper Waluigi, encore 
une autre version du Flipper Waluigi, un étrange circuit au design simpliste 
appelé Dokan Course, un circuit dans le même genre que Plage Cheep 
Cheep, plusieurs circuits test et puis d'autres prototypes d'arènes et de 
circuits existant dans le jeu. 

Vous pouvez toujours accéder à certains de ces circuits si vous disposez 
d'une Action Replay ou d'une simple cartouche R4. 


Zelda : TP 


Durant les aventures de Zelda : Twilight Princess, le joueur est amené à 
combattre un boss du nom de Xanto, un des principaux antagonistes du jeu. 
Juste avant de le combat, on le rencontre assis sur son trône, dans une salle 
du palais du Crépuscule. 

Le jeu contient plusieurs copies de cette salle, qui sont pour chacune utilisé à 
un moment précis : une première réplique est utilisé lors de la rencontre avec 
Xanto, et une seconde réplique est utilisé lors de la phase finale du boss, le 
terrain étant continuellement changé au cours du combat. 

Mais il existe une troisième réplique de cette salle, présente dans les fichiers 
mais qui, pour une raison inconnue, est inaccessible en jeu. 

Dans cette salle, Xanto n'est pas aussi sur son trône, mais plutôt en train de 
flotter en face? 

D'ailleurs, lorsque le joueur s'approche il devrait normalement déclencher un 
dialogue puis le combat contre le boss. Sauf que là, rien ne se passe. 

De plus, lorsque l'on s'approche de lui, malgré le fait que l'icône de dialogue 
soit présente, il est impossible de lui parler. 


Shadow of the colossus 


Pour ceux qui ne connaissent pas le scénario du jeu, en voici une version 
extrêmement abrégé: 

On incarne donc un jeune homme du nom de Wander, qui part sur une terre 
sacré isolé et inhabité, afin de pouvoir ressuciter une fille du nom de Mono. 
Arrivé là-bas il rencontre une sorte d'entité se nommant Dormin. 

Celui-ci propose au héros de ressusciter la fille à condition qu'il tue tous les 
colosses, des créatures de forme humanoïde ou animale disséminés à travers 
les terres sacrées, et que l'on doit donc parcourir durant tous le jeu. 

AU début de son développement, le jeu devait comprendre 48 colosses à 


chasser, avant de réduire ce nombre à 24, pour au final redescendre à 16. 
Les 8 modèles des colosses inutilisés sont toujours présents dans les fichiers 
du jeu, 

Mais si il devait y avoir plus de colosses à combattre, il devait donc forcément 
y avoir plus de zones de jeu à explorer abritant ces colosses. 

Et effectivement, les fichiers du jeu sont aussi remplies de zones qui n'ont 
pas été implantés dans le jeu: allant de simples bouts de montagnes a des 
zones entièrement modélisé et texturisé, tels que des ruines. 

Parmi ces zones là, une des plus impressionnante reste sûrement le Barrage, 
une sorte d'énorme forteresse de Pierre abandonnée et en ruine. 


Xenoblade Chronicles 


Afin que vous puissiez comprendre tout ce que je vais dire, il me paraît 
nécessaire de raconter l'univers de base du jeu. 

Mais si vous connaissez déjà le jeu par cœur, vous pouvez toujours avancer la 
vidéo au temps qui vous sera affiché si vous souhaitez éviter toutes mes 
explications soporifiques. 

DONC, Xenoblade Chronicles démarre il y a très longtemps sur une planète 
où deux titans, portant les noms de Bionis et de Mechonis, se combattent 
depuis une éternité. 

Au bout d'un moment, se blessant mutuellement, les deux titans se 
retrouvent paralysés. 

Des milliards d'années passent, les deux titans se sont transformés en roche 
et deux formes de vies ont fait leurs apparitions sur chacun des titans. 

les Homs, des humains habitant le corps de Bionis, et les Méchons, des sortes 
d'humanoïdes mécanique, vivant sur Mechonis. 

Ces deux peuples sont au passage en conflits depuis très longtemps. 

On incarne donc Shulk, qui par un concours de circonstances est amené à 
parcourir tous Bionis avec ses innombrables amis plus ou moins utiles. 

Ainsi, le monde de Xenoblade Chronicles est divisé en plusieurs vastes zones 
composés de vastes plaines, parfois de grottes, de lacs et de quêtes 
secondaires, 

Les zones à explorer correspondent pour certaines à une partie du corps des 
titans, comme par exemple Le Bras Gisant, la Jambe de Bionis, ou alors 
l'épaule de bionis. 

Mais dis-moi 

Tu dis n'importe quoi, moi-même j'ai joué à Xenoblade Chronicles, et pourtant 
j'ai jamais vu une zone qui s'appelait l'épaule de bionis, haha tu dis n'importe 
quoi, haha, ESPÈCE DE CONNARD DE MERDE. 

Et pourtant cet zone existe bel et bien en jeu mais est totalement 
inaccessible. 

La zone devait d'ailleurs être relié à la Jungle de Makna, le Massif Valak et la 
mer Eryth. 

Quand à l'importance de cette zone dans l'histoire ou l'univers du jeu, on n'en 
sait absolument rien. 

La zone est composé d'une multitude de plateaux et de plate-forme reliés par 
des ponts, ainsi qu'un certain nombre de lieux intéressants, 

Comme un petit lac avec une grande chute d'eau, plusieurs regroupements 


d'habitations, qui ne ressemblent a aucuns autre dans le jeu, une grotte, et 
même une grande ville entourés de champs, où on y trouve une sorte de 
marché. 

La zone ne comporte pas de musiques, d'ennemis, de PN]J et d'objets à 
ramasser, mais on peut y trouver des coffres qui ne peuvent être ouverts. 
Fait intéressant puisque les seuls coffres ouvrables dans le jeu sont ceux 
lâchés par les ennemis lorsqu'ils sont battus, et qu'il est impossible d'en 
trouver dans la nature comme il en est le cas ici. 

Dernière chose : si la zone est inaccessible en jeu, elle reste néanmoins 
visible à quelques endroits, notamment lors d'une cinématique vers la fin du 
jeu ou encore très vaguement sur un tableau présent dans la maison d'un des 
personnages du jeu. 

N'empêche que c'est grave dommage de pas pouvoir accéder à une si belle 
et grande zone dans un jeu aussi bon. 

Donc voilà, c'est la fin de cette vidéo, merci d'avoir regardé cette vidéo 
jusqu'au bout, c'est sympa, j'ai pris beaucoup de temps et de plaisir à faire 
cette vidéo, j'espère que vous avez apprécié, et du coup je vous dit, À DANS 
DEUX ANS. 


